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지은이_ 야곰

yagom’s blog(http://blog.yagom.net/)를 운영하는 iOS 개발 파워 블로거이

자 iOS 프로그래머. 아이폰 개발자 커뮤니티인 맥부기(http://cafe.naver.com/

mcbugi)에서 강좌를 연재 중이다. 컴퓨터 교육을 전공했으며 비전공자와 학생들

에게 컴퓨터 지식을 더 쉽고 재미있게 알리는 데 관심이 많다. 2010년부터 iOS 개

발을 시작해 현재까지도 계속 iOS 관련 개발에 열정을 쏟고 있다. 내일 걱정은 모

레하는 것이 좋다고 생각하며 스스로 긍정적인 마음가짐을 빼면 시체라고 말한다. 

스스로 개발자라고 생각하지 않는 것을 보면 괴짜임이 틀림없다. 무엇보다 여행과 

요리를 좋아한다.

http://blog.yagom.net/
http://cafe.naver.com/mcbugi
http://cafe.naver.com/mcbugi


CEO가 바뀌고 철학이 바뀌면서 주춤할 것 같았던 애플이 예상 밖으로 전진 행보

를 계속하고 있습니다. iOS 7으로 업데이트 후에 큰 반발이 있을 것이라는 저의 예

상과는 달리, 많은 사람들이 iOS 7을 반기고 있습니다.

제가 처음 iOS 개발을 할 때만 해도 iOS 개발 입문자가 많았었는데, 우리나라의 경

우 iOS 점유율이 높지 않기 때문인지 iOS 개발 입문자들이 점점 줄어드는 것 같아 

안타깝게 생각합니다. 따라서 이 책이 iOS 7 입문자와 중급자 분들께 조금이나마 

도움이 되었으면 하는 바람입니다.

그리고 서문을 빌어 처음 한빛미디어와 좋은 인연을 맺을 수 있도록 길을 열어준 

조희진 과장님과 이 책을 세상에 선보일 수 있도록 끝까지 많은 도움을 준 한빛미

디어의 이중민 대리님께 감사의 말을 전합니다.

항상 곁에서 응원해주고 어떠한 도움도 아끼지 않는 가족, 동료 여러분들께 사랑한

다는 말을 전하고 싶습니다. 앞으로도 함께 행복하게 살아갈 수 있기를 진심으로 

소망합니다.

집필을 마치며

야곰

저자 서문



대상 독자 및 참고 사항

초급 초중급 중급 중고급 고급

이 책은 iOS 7의 핵심 개념을 소개하는 책입니다. iOS 개발의 기본을 알고 있으며 

iOS 7에 관심이 있는 분이라면 누구나 읽을 수 있습니다. 또한 이 책의 샘플 코드

를 실행하려면 다음에 소개하는 환경이 갖춰져 있어야 합니다.

●  Mac OS X 매버릭스가 실행되는 매킨토시 컴퓨터

●  Xcode 5를 사용할 수 있는 개발 환경

4장에서 소개하는 예제의 소스 코드는 http://www.hanbit.co.kr/exam/2657

에서 다운로드할 수 있습니다.

http://www.hanbit.co.kr/exam/2657


한빛 eBook 리얼타임

한빛 eBook 리얼타임은 IT 개발자를 위한 eBook입니다.

요즘 IT 업계에는 하루가 멀다 하고 수많은 기술이 나타나고 사라져 갑니다. 인터넷을 

아무리 뒤져도 조금이나마 정리된 정보를 찾는 것도 쉽지 않습니다. 또한 잘 정리되어 

책으로 나오기까지는 오랜 시간이 걸립니다. 어떻게 하면 조금이라도 더 유용한 정보를 

빠르게 얻을 수 있을까요? 어떻게 하면 남보다 조금 더 빨리 경험하고 습득한 지식을 공

유하고 발전시켜 나갈 수 있을까요? 세상에는 수많은 종이책이 있습니다. 그리고 그 종

이책을 그대로 옮긴 전자책도 많습니다. 전자책에는 전자책에 적합한 콘텐츠와 전자책

의 특성을 살린 형식이 있다고 생각합니다.

한빛이 지금 생각하고 추구하는, 개발자를 위한 리얼타임 전자책은 이렇습니다.

1.  eBook Only - 빠르게 변화하는 IT 기술에 대해 핵심적인 정보를 신속하게 제공합니다.

  500페이지 가까운 분량의 잘 정리된 도서(종이책)가 아니라, 핵심적인 내용을 빠르게 

전달하기 위해 조금은 거칠지만 100페이지 내외의 전자책 전용으로 개발한 서비스입니다.  

독자에게는 새로운 정보를 빨리 얻을 수 있는 기회가 되고, 자신이 먼저 경험한 지식과 정보를 

책으로 펴내고 싶지만 너무 바빠서 엄두를 못 내시는 선배, 전문가, 고수분에게는 보다 쉽게 

집필하실 기회가 되리라 생각합니다. 또한 새로운 정보와 지식을 빠르게 전달하기 위해 

O'Reilly의 전자책 번역 서비스도 하고 있습니다.

2. 무료로 업데이트되는, 전자책 전용 서비스입니다. 

  종이책으로는 기술의 변화 속도를 따라잡기가 쉽지 않습니다. 책이 일정한 분량 이상으로 

집필되고 정리되어 나오는 동안 기술은 이미 변해 있습니다. 전자책으로 출간된 이후에도 

버전 업을 통해 중요한 기술적 변화가 있거나, 저자(역자)와 독자가 소통하면서 보완되고 

발전된 노하우가 정리되면 구매하신 분께 무료로 업데이트해 드립니다. 



3. 독자의 편의를 위하여, DRM-Free로 제공합니다. 

  구매한 전자책을 다양한 IT기기에서 자유롭게 활용하실 수 있도록 DRM-Free PDF 포맷으로 

제공합니다. 이는 독자 여러분과 한빛이 생각하고 추구하는 전자책을 만들어 나가기 위해, 

독자 여러분이 언제 어디서 어떤 기기를 사용하시더라도 편리하게 전자책을 보실 수 있도록 

하기 위함입니다. 

4. 전자책 환경을 고려한 최적의 형태와 디자인에 담고자 노력했습니다. 

  종이책을 그대로 옮겨 놓아 가독성이 떨어지고 읽기 힘든 전자책이 아니라, 전자책의 환경에 

가능한 최적화하여 쾌적한 경험을 드리고자 합니다. 링크 등의 기능을 적극적으로 이용할 

수 있음은 물론이고 글자 크기나 행간, 여백 등을 전자책에 가장 최적화된 형태로 새롭게 

디자인하였습니다.

앞으로도 독자 여러분의 충고에 귀 기울이며 지속해서 발전시켜 나가도록 하겠습니다.

지금 보시는 전자책에 소유권한을 표시한 문구가 없거나 타인의 소유권한을 표시한 

문구가 있다면 위법하게 사용하고 계실 가능성이 높습니다. 이 경우 저작권법에 의해 

불이익을 받으실 수 있습니다. 

다양한 기기에 사용할 수 있습니다. 또한 한빛미디어 사이트에서 구입하신 후에는 횟수에 

관계없이 다운받으실 수 있습니다. 

한빛미디어 전자책은 인쇄, 검색, 복사하여 붙이기가 가능합니다. 

전자책은 오탈자 교정이나 내용의 수정보완이 이뤄지면 업데이트 관련 공지를 이메일로 

알려드리며, 구매하신 전자책의 수정본은 무료로 내려받으실 수 있습니다.

이런 특별한 권한은 한빛미디어 사이트에서 구입하신 독자에게만 제공되며, 다른 

사람에게 양도나 이전되지 않습니다. 
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11장  iOS 7

1 | iOS 7

약 1년 주기로 업데이트되는 iOS, 2013년 하반기에도 어김없이 새로운 버전의 

iOS가 세상에 빛을 드러냈습니다. 지난 iOS의 어떤 업데이트보다 파격적이라는 

생각이 들 정도입니다.

디자인 측면에서 살펴보면 플랫 UI라는 새로운 디자인 개념이 도입되었고 많은 기

능 부분이 추가/변경되었습니다. 또한 iOS 업데이트와 함께 Xcode도 업데이트되

었고, OS X도 업데이트되었습니다. 이런 대대적인 변화 속에 개발자들은 새로운 

환경이 반가우면서도 두렵기만 합니다. 항상 그렇듯 매번 새로운 숙제에 당면하게 

되는 것이지요.

이 책은 여러분과 제가 당면한 이 새로운 과제를 헤쳐나가기 위해 준비했습니다. 

우리는 새로워진 개발 환경을 시작으로 외형적으로 바뀐 iOS 7, 그리고 새로운 기

능을 추가한 iOS 7을 차례대로 만나볼 것입니다. 이 책에서 다루는 내용은 너무 넘

치지도, 너무 부족하지도 않은 내용이 될 것입니다.

1장은 iOS 7의 핵심 변경 사항에 관한 필자의 간략한 의견을 담았습니다. 가벼운 

마음으로 개발자 입장에서 iOS 7의 무엇에 주목해야 하는지를 알아두면 좋을 것으

로 생각합니다.

1.1  Xcode 5

2011년 초 새롭게 버전업 했던 Xcode가 약 2년 6개월만에 버전 5를 선보였습니

다. Xcode 3에서 Xcode 4로 업데이트했다는 사실은 iOS 개발자 입장에서는 굉

장히 큰 변화였습니다. Xcode 4는 맥 개발 센터에서만 지속적인 베타 테스트를 

진행했었고, iOS에서는 계속 Xcode 3 위주로 베타 버전을 공개했습니다. 그런데 
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iOS 4.2를 처음 정식으로 공개하면서 그간 iOS 개발 센터에서는 테스트하지 않

았던 Xcode 4를 전격적으로 공개했기 때문입니다. 기본적인 인터페이스부터 많

은 변화가 있었지만 이러한 갑작스러운 공개도 혼란의 원인이 되었습니다. 하지만 

Xcode 5는 Xcode 4를 처음 공개했을 때만큼 심한 변화는 아니며 넓은 관점에서 

보았을 때 11가지의 대표적인 기능 변경 및 추가가 있었습니다.

자세한 사항은 ‘2장. Xcode 5’에서 살펴봅니다.

그림 1-1  Xcode 5

1.2  플랫 UI

플랫 UI는 이번 iOS 7의 변화를 주도한 핵심이라고도 할 수 있습니다. 현실 세계

를 반영하는 디자인을 추구한다는 스큐어모피즘Skeuomorphism에서 사용자가 원하

는 내용과 기능에 집중한다는 미니멀리즘Minimalism을 추구하는 플랫 디자인으로 바

뀌었죠. 이는 iOS 7이 공개된 이후부터 지금까지 많은 이야기를 들었을 것으로 생

각하고 자세한 설명은 하지 않겠습니다. 그런데 이렇게 바뀐 디자인에는 개발 환경 

면에서도 중요한 이유가 있습니다.
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기존 스큐어모피즘 중심의 디자인을 구현하려면 아무래도 그래픽 효과를 구현할 

때 픽셀이라는 점 단위로 색상과 위치 정보를 담는 비트맵 방식을 사용하게 됩니

다. 이 방식은 말 그대로 픽셀 단위마다 정보를 담기 때문에 해상도가 다르면 이 정

보를 그대로 사용할 수 없습니다. 따라서 다양한 크기의 해상도 비율에 대응하려면 

여러 개의 비트맵 이미지를 미리 만들고 이를 대체하는 방식을 사용해야 합니다. 

이는 패키징 파일의 크기가 커지고 그에 따른 정보 처리의 양이 늘어나므로 시스

템 리소스를 많이 점유하는 비효율적인 상황이 발생하기 때문이죠. iOS도 이제 안

드로이드와 같은 해상도 비율의 파편화를 피할 수 없게 되었고 앞으로 발표될 예상 

라인업을 생각해보면 비효율적인 상황이 발생하는 것은 자명합니다.

그림 1-2  비트맵 방식의 그래픽 효과 구현(출처: 위키피디아)

http://ko.wikipedia.org/wiki/%ED%8C%8C%EC%9D%BC:Rgb-raster-image.svg
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이러한 상황에서 플랫 UI는 훌륭한 해결책이 됩니다. 플랫 UI는 비트맵 대신 벡터 

방식의 그래픽 효과를 구현합니다. 선과 면의 좌표 값 정보로 전체상을 구성해서 

그래픽 효과를 구현하기 때문에 이미지를 확대하거나 축소할 때 품질의 변화가 없

고 값 정보만 저장해 저장 용량이 작다는 장점이 있습니다. 이는 다양한 크기의 해

상도 비율이 바뀌더라도 값 정보만 저장되어 있다면 비트맵 방식보다 훨씬 빠르고 

효율적으로 다양한 크기의 해상도 비율에 대응할 수 있다는 의미입니다. 이번 iOS 

7의 플랫 UI와 함께 디자인 구현 시 매우 강력한 권장 사항인 자동 레이아웃은 이 

벡터 그래픽 방식을 차용했습니다.

그림 1-3  벡터 방식의 그래픽 효과 구현(출처: 위키피디아)

http://ko.wikipedia.org/wiki/%ED%8C%8C%EC%9D%BC:VectorBitmapExample_kor.png
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플랫 UI는 이처럼 단순한 디자인의 변화는 물론이고 장차 다양한 iOS 기기의 그래

픽 효과 구현에 있어 개발상의 효율을 추구했다는 사실을 꼭 기억하기 바랍니다.

1.3  64비트 지원

iOS 7, 정확히 말해 iOS 7과 A7 칩을 탑재한 모든 iOS 기기는 이제 64비트를 지

원합니다. A7 칩의 기반인 ARMv8 아키텍처는 레지스터가 두 배가 되었고, 이로 

인해 한 번에 처리할 수 있는 연산의 양이 늘어났습니다.

단, 아직까지 32비트 기반의 기기와 앱이 대다수인 현실을 고려하면 아직 64비트 

앱이 보편화되는 것은 시기상조가 아닐까라는 생각도 듭니다. 애플은 기존 64비트 

앱으로의 변환 방법을 담은 가이드를 배포하며, 당분간 A7 칩을 탑재하지 않은 기

기에는 유니버설 바이너리 형태로 64비트와 32비트를 동시에 지원한다고 합니다.

이런 경우 64비트 앱의 성능을 제대로 발휘할 수 있는 기기는 A7 칩을 탑재한 일부 

기기뿐이며, 이는 32비트 기기에서는 64비트 앱의 성능을 제대로 누리지 못한다

는 것이 문제입니다. 앞으로 A7 혹은 그 이상의 상위 칩을 탑재한 iOS 기기가 늘어

나면서 점차 자연스럽게 해결되기는 하겠지만 이 책을 쓴 2013년 말에서 2014년

도까지는 아직 과도기 단계라고 보는 것이 정확할 것입니다.

그리고 64비트와 32비트의 개념을 정확히 이해해야 합니다. 64비트와 32비트의 

가장 큰 차이는 한 번에 처리할 수 있는 데이터의 전송량과 이를 처리하는 단위가 

커졌다는 것입니다. 즉, 처리할 데이터의 양이 작은 앱이라면 사실 32비트나 64비

트나 아주 큰 성능상의 이점을 누리는 것은 아니라는 뜻입니다.
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그림 1-4  32비트와 64비트의 차이(출처: arstechnica.com)

메모리

L1 캐시

ALU ALU

레지스터

32비트 64비트

64비트로 큰 이득을 보는 분야는 동영상이나 오디오 인코딩, 그리고 그래픽 효과

에 크게 의존하는 일부 게임 등입니다. 애플이 밝혔듯이 사진 앨범의 연도별 타일 

처리나 동영상 처리, 그리고 WWDC 2013에 iOS 7 발표와 함께 공개한 인피니티 

블레이드Infinite Blade 3 등의 성능 향상에도 큰 도움을 줍니다.

애플이 64비트를 지원하는 큰 이유는 사실 iOS 7의 방향성이 앞으로 데스크톱 못

지않은, 그리고 OS X와도 비견될 수 있는 다양한 앱을 개발하는 토대를 구축하는 

데 있다고 생각합니다. 즉, 당장은 64비트가 큰 도움이 되지는 않더라도 미래까지 

생각하면 이제 모바일 환경에서도 64비트에 기반을 둔 앱 개발은 필수가 될 것으

로 전망할 수 있습니다.

http://origin.arstechnica.com/cpu/03q1/x86-64/images/combined-alu.png
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2 | Xcode 5

iOS 7이 발표되면서 많은 iOS 개발자들이 큰 정신적 충격과 패닉에 빠졌습니다. 2

장에서는 iOS 7의 개발을 책임질 통합 개발 환경IDE인 Xcode의 달라진 점들을 간

략히 살펴보려 합니다(이 책에서 다루는 Xcode의 버전은 5.0.2를 기준으로 합니

다).

2.1  새롭게 추가된 템플릿

Xcode 4와 비교하면 기존의 템플릿은 그대로 유지된 상태에서 SpriteKit Game

이라는 새로운 템플릿이 추가되었습니다. iOS 7에서 새롭게 추가된 SpriteKit 프

레임워크에 대응하는 템플릿입니다. 자세한 설명은 ‘4.7 스프라이트키트 프레임워

크’를 참고하기 바랍니다.

그림 2-1  iOS 7의 주요 프로젝트 템플릿



82장  Xcode 5

2.2  새로워진 도큐먼트

Xcode에서 가장 많이 사용하는 기능을 꼽으라면 저는 주저 없이 도큐먼트를 이야

기합니다. 개발하다가 모르는 iOS의 라이브러리를 찾아보려면 당연히 도큐먼트

를 열기 때문입니다. 보통 능숙한 개발자라면 단축키를 사용해서 도큐먼트를 열겠

지만, iOS 개발을 처음 접하는 분이라면 주로 Organizer를 실행해 도큐먼트를 찾

아볼 것입니다. 그런데 도큐먼트가 항상 있던 Organizer에서 사라졌습니다. 즉, 

‘Documentation’ 탭이 사라졌습니다.

그림 2-2  Xcode 4의 Organizer
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그림 2-3  Xcode 5의 Organizer

하지만 도큐먼트는 기존처럼 [Help] 메뉴 혹은 단축키 [alt + command + ?]로 도

큐먼트를 실행할 수 있습니다. 처음 실행하면 ‘New Features in Xcode 5’ 도큐

먼트를 확인할 수 있습니다.

또한 새로운 창으로 변모함과 동시에 책갈피도 바뀌었습니다. 기존의 책갈피는 문

서별로 지정해줄 수 있었지만, 이제는 특정 섹션별로 책갈피를 따로 설정해줄 수 

있습니다. 그림 2-4처럼 세션이 파란색의 책갈피로 지정된 것을 볼 수 있습니다.
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그림 2-4  새로운 도큐먼트 창

2.3  Source Control

최근에는 소스 코드의 버전 관리를 위해 Git 또는 subversion을 사용하는 프로젝

트가 많습니다. 필자 역시 실무에서 버전 관리 시스템을 사용하는데, 지금까지는 

이를 Organizer의 ‘Repositories’ 탭에서 관리했습니다. 그런데 그림 2-3에서도 

확인했듯이 Organizer에서는 ‘Repositories’ 탭에서도 없어졌습니다.

대신 [Source Control]이라는 메뉴가 생겼습니다.

그림 2-5  [Source Control] 메뉴

그런데 그림 2-6에서 볼 수 있듯이 [Source Control]을 눌렀을 때 동작하는 기능

은 [Check Out…] 뿐이고 [Commit], [Push], [Update] 등의 메뉴는 비활성화되

어 있습니다.
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그림 2-6  비활성화된 [Source Control] 메뉴

비활성화된 이유는 ‘2.4 편리해진 계정 관리’에서 살펴보겠습니다.

2.4  편리해진 계정 관리

앞에서 사용한 [Source Control]의 메뉴가 활성화되려면 ‘Preference’를 살

펴봐야 합니다. ‘Preference’ 역시나 약간의 변화가 있습니다. ‘Accounts’와 

‘Navigation’ 탭이 추가되었습니다. 계정 관리를 위해 살펴볼 탭은 ‘Accounts’ 

탭입니다.
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그림 2-7  Xcode 5의 Preference

‘Accounts’ 탭을 선택한 후 [+] 버튼을 누르고 ‘Add Repository’를 선택하면 

Repository 계정 정보를 입력할 수 있습니다. Git 혹은 Subversion이라는 Type

을 선택한 다음 원하는 프로젝트를 연결할 수 있습니다.

그림 2-8  새로운 Repository 계정 설정
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그림 2-9  Repository 계정 설정 확인

그뿐만 아니라 Git이나 Subversion 이외에 애플 아이디도 추가할 수 있게 되어 있

습니다. 별도의 소스 코드 관리 서버 정보도 추가해 줄 수 있습니다.

그림 2-10  다양한 계정 등록
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애플 아이디는 애플 개발자 프로그램에 가입한 애플 아이디를 추가하면 됩니다. 

[View Details]를 누르면 iOS와 Mac 관련 개발자 서명이나 개발/배포 프로비저

닝 프로파일을 관리할 수 있습니다.

특히 처음 Xcode를 설치한 컴퓨터에는 iOS 개발 센터에 등록한 개발자 서명 정보

나 프로비저닝 프로파일 등을 다운로드할 수도 있습니다. iOS 개발 센터에 들어갈 

일이 하나 줄게 되는 셈입니다.

그림 2-11  개발자 서명과 프로비저닝 프로파일 정보 확인
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그림 2-12  개발/배포 서명서 정보 확인

이제 [Source Control] → [Check Out]을 누른 후 ‘Accounts’ 탭에서 등록한 

Repositories을 선택할 수 있습니다. ‘Repositories’을 선택한 다음 [Next]를 누

르면 컴퓨터의 원하는 폴더에 프로젝트를 저장할 수도 있습니다.

Xcode는 갈수록 크나큰 발전을 거듭하는 것이 아닌가 싶습니다.
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그림 2-13  프로젝트 등록

그림 2-14  실행된 프로젝트와 활성화된 [Source Control] 메뉴 항목
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